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ienvenidos de nuevo a su revista favorita. En 


esta ocasión abordaremos un tema de gran 
importancia en el dibujo: la luz y la sombra. 


COMPONENTES DE LA LUZ 


Podemos dividir la luz en estas categorías 
para facilitar su estudio: 


Luz de ambiente: Este tipo de luz es la 
que tenemos en nuestro entorno, y que 
es producida por la reflejada por todos 
los objetos a nuestro alrededor, ilumi- 
nando una escena de manera general. 
Por ejemplo, zonas de un objeto pueden 
estar iluminadas aunque no haya una 
fuente de luz apuntando directamente 
hacia éste, esto es debido a que la luz ha 
rebotado en otras superficies, golpeando 
indirectamente al objeto. 


Luz difusa: Este tipo de luz viaja en 
una dirección particular, y cuando gol- 
pea una superficie la refleja igualmente 
en todas direcciones. Dado que esta luz 
se refleja igualmente en todas direcciones, 
alcanza al ojo sin importar su posición, por 
lo que la del observador es irrelevante. 


Luz especular: Este tipo de luz viaja 
igualmente en una dirección determina- 
da. Cuando golpea una superficie se re- 
fleja en una sola dirección, causando un 
brillo que sólo es apreciable desde cier- 
tos ángulos, por lo cual la posición del 
observador es importante. 


Pese a estas clasificaciones, realmente 
sólo existe una clase de luz, y siempre 
rebota en las superficies. Unicamente 
puedes ver la luz (fotones) si ésta entra 
en tu ojo. La luz hace principalmente dos 
cosas importantes cuando golpea una 
superficie: 


Parte de esta luz es absorbida por el ob- 
jeto, así como los colores están hechos. 
Por ejemplo, una manzana refleja princi- 
palmente ondas de color rojo, el resto es 
absorbido y convertido en calor. Debido a 
esto es que la ropa negra tiende a calen- 
tarse bastante al estar expuesta al sol. 


La luz reflejada rebota en diver- 
sas formas, dependiendo de la 
superficie que golpee. Si la su- 
perficie es rugosa, la luz rebota- 
rá de un modo irregular, como 
una bola de tenis que cae sobre un 
suelo de roca. Sin embargo, si la 
superficie es lisa, la luz rebotará 
en una trayectoria predecible. 
La superficie de un espejo es 
sumamente lisa, por lo cual la 
luz rebota de vuelta sin ser al- 
terada; de este modo nosotros 
podemos ver nuestro reflejo. 


Cabe hacer notar que todas las 
superficies tienen especulares, 
ya que éstos únicamente son 
luces reflejadas, sólo que los es- 


peculares se encuentran más di- 
fusos en superficies irregulares. 


Dependiendo de en dónde se 
encuentre el ojo del observador, 
éste percibirá la luz de forma 
diferente, así como también los 
puntos especulares en una su- 
perficie curva, como puede ser 
una pelota. Un charco no es Cur- 
vo (salvo los bordes de éste, de- 


bido a la tensión superficial del 
agua), por lo que sólo verás un 
reflejo brillante desde un cierto 
punto de vista. Los puntos es- 
peculares únicamente aparecen 
en un entorno donde existe una 
fuente de luz, como son un foco 
о una pequeña ventana. 


Aquií en la Tierra, tenemos una 
gran cantidad de objetos a nues- 
tro alrededor en los cuales la 
luz rebota, por lo cual las cosas 
están iluminadas desde todos 
los ángulos en mayor o menor 
medida. Por ejemplo, tenemos 
al cielo, que es una especie de 
domo de luz azul. En el espacio 
hay básicamente sólo una gran 
fuente de luz, el sol. Debido a 
esto la luna sólo tiene un lado 
de luz y uno de sombra, lo que 
la hace lucir un tanto plana. Sin 
embargo, si miras cuidadosa- 
mente puedes notar la sombra 
proyectada de la Tierra sobre 
la luna, aunque es muy tenue. 
También las estrellas emiten 
luz, sin embargo, ésta es bas- 
tante tenue. 


Cuando la luz golpea una superficie y 
rebota, esta también cambia su color, Si 
ésta golpea otra superficie del mismo 


color que la luz rebotada, ésta superficie 
lucirá aún más saturada. 


La exposición de la luz también 
puede hacer que partes del cuer- 
po luzcan muy oscuras o muy bri- 


llantes, sin depender necesaria- 
mente del color de la piel, Cuando 
la sombra es oscura, la parte que 
es golpeada directamente por la 
luz es sobreexpuesta. 


La luz del sol es mucho más intensa que la del cielo, 
que a su vez es mucho más intensa que la luz con la 
que luminamos nuestras casas, por ejemplo. Nues- 
tros ojos se adaptan automáticamente a la luz después 
de un periodo de tiempo, aunque también podemos 
adaptarlos entrecerrando los ojos o simplemente enfo- 
cando nuestra vista en un objeto. Debido a que hace- 
mos esto sin siquiera pensarlo, es dificil entender que 
nuestros ojos de hecho tienen limitaciones. Estas limi- 
taciones se obvian aún más con las cámaras. Si tomas 
una fotografía dentro de una habitación, las ventanas 
tendrán una sobreexposición, es decir, serán muy bri- 
llantes; sin embargo, podemos valernos de esto. Si por 
ejemplo, ponemos un personaje u objeto en el primer 
plano, donde la iluminación es más oscura, puedes 
hacer que la silueta resalte magníficamente contra un 
fondo bien iluminado. 


La me 


quiera 


Aunque pueda parecer dificil para 
nosotros como dibujantes, saber en 
qué lugar colocar las luces y sombras 
en nuestros dibujos es más fácil de lo 
que pudiera parecer a primera vista. 
Luz paralela, como lo es la del sol, 
produce sombras que son fácilmente 
calculables, es decir, son predecibles, 
y simplemente requieres conocer la 
forma de lo que estás dibujando. No 
importa si es un auto, un perro o la fi- 
gura humana, si conoces la forma de 
lo que quieres plasmar en dibujo, el 
resto son simples cálculos. 


мог forma de entender como colo 
sombras, es simplificar 
за la que 


s dar luz y sombra, en algo simple 


acentuando las formas geome 


el caso 


como 


de la figura humana, imaginåndola 


si de un maniqui s atase. Usando 


\etodo ta ver las formas que 


componen á la figura, asi como tambien ta 


litan e 
inclusi 
del ter 
ejemp 


puede 


| memorizar su forma general, ya que 

o Si no posees muchos conocimientos 

ma que за dibujar, pongamos DO 

lo la exacta пе :uerpo huma 

5 relacionar сіе ; partes del cuerpe 
lo jue тас! ita er 
ombrear la figura 


BORDES, PRINCIPIOS 
BASICOS 


Al hacer un dibujo, especial- 
mente uno en el cua! el nivel 
de detalle es más cercano al 
realismo, podemos valernos 
de los bordes para lograr dar 
el efecto que deseemos. 


Hay una escala de bordes, así 
comouna detonos. Ésta va de 
duro>firme>suave>difuso. 
Al igual que con los tonos, 
puedes hacer uso de la es- 
cala completa en un dibujo, 
o sólo parte de ella. Su cui- 
dadosa manipulación es uno 
de los aspectos que más se 
suele pasar por alto, pero el 
más importante sin embar- 
go, ya que gracias a estas 
herramientas el artista pue- 
de crear formas, atmósfera y 
credibilidad. 


Todos los lineamientos ante- 
riores pueden añadirse unos 
a otros, por lo que digamos, 
un gatito, a lo lejos, en la os- 
curidad, sería realmente MUY 
suave. 


En general los bordes son 


la luz, suaves en la sombra 

Duros en luz brillante, suaves en una luz tenue 
Duros en una luz directa, suaves en luz difusa 
Duros en el primer plano, suaves en el fondo 
Duros en superficies lisas, suaves en superficies con 
textura 
Duros en formas duras, suaves en formas suave: 

era!) 
Duros en formas planas, suaves en rmas redondas 
Duros en formas delgadas, suaves en formas gruesas 
Duros en objetos estáticos, suaves en objetos er 
movimiento 
Duros en el punto de 


to del dibujo 


Аипаче сото siempre, cualquie 
ra de estos lineamientos puede 
ser ignorado y/o modificado de 
acuerdo con tus necesidades; es 
cuestión de experimentar. 


El manejo adecuado de la luz 
y las sombras es de primordial 
importancia en el dibujo, sin 
importar el estilo que manejes, 
ya que usando apropiadamen- 
te la iluminación, además de 
darle volumen a las partes que 
componen tu dibujo. También 
puedes valerte de la ilumina 
ción para crear atmósferas de 
todo tipo, así como enfatizar las 
actitudes y emociones de tus 
personajes. 


Sin importar el método que utilices para aplicar luces y sombras, es importante 
su comprensión, ya que de ella te valdrás para darle credibilidad a tus dibujos, 
creando no sólo volumen y texturas, sino también ambientación y expresividad 
Espero que esta clase haya sido de tu agrado. ¡Nos veremos en otro número! 


Horn apier 


plasmar imagi 


El pincel está elaborado en distintos 
materiales y se divide en tres partes: 


* MANGO 

• GRABADO 
・FERULA 

« HAZ DE PELO 


MANGO 


Existen dos tipos de madera que son 
los mejores para los pinceles, el abe- 
dul de Occi- 

dente 


(cuya corteza es blanda y plateada, 
resistente al frio y la humedad, sin 
nudos e indeformable,) y el ramin de 
Oriente, con propiedades muy pare- 
cidas a la madera del abedul. 


El largo del mango determina su 
uso. Un mango corto se usa para la 
técnica de la acuarela o el diseño; y 
largo es ideal para usarlo en la téc- 
nica del óleo o el acrílico. El mango 
va laqueado para protegerlo de los 
solventes, y mientras más fino es el 
pincel más capas de laca lleva. 


GRABADO 


Éste nos indica el número o tamaño 
del pincel, además de la marca y el 
tipo de pelo. 


FÉRULA 


También conocida como virola, es lo 
que mantiene unido el mango con 
е! pelo del pincel. Los pinceles más 
baratos llevan esta parte hecha de 
latón y soldadura; los mejores son 
de aluminio y sin soldadura. 


EL HAZ DE PELO 


Que viene siendo la parte más im- 

portante del pincel está hecho en 

su mayoría de pelo. Actualmen- 

te existen otras variedades 

que usan filamentos sinté- 

ticos, que hacen que va- 

ríen los costos. Existe 

una gran variedad de 

pelo que se usa y 
entre ellos estan: 


Мапа Kolisky: 
Se usen los pe- 
los de la cola de 
la marta, exce- 
lentes para la 
acuarela. Tienen 
buena  absor- 
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ción de agua y pintura, con elasticidad, 
lo que permite que no pierda su forma 
el pincel, y sí hacer trabajos a detalle; 
también se puede usar para el óleo. 


Ardilla: Es de la cola de la ardilla 
rusa o canadiense de donde se saca 
el mejor material, también llama- 
do petit gris, y es excelente para la 
acuarela. 


Turón: Este animalito proporciona el 
mejor pelaje para el uso de óleo o 
acrílico. 


Oreja de buey: Este material se saca 
de la parte delantera de la oreja, es 
barato y se usa para todo tipo de 
técnicas. 


Sabeline: Es parecido al pelo de 
marta y proporciona las caracteris- 
ticas del pelo de buey, 


Cabra: Se utiliza sobre todo para los 
pinceles de “tipo chino” con férula 
de caña de pluma de cisne, para téc- 
nicas fluidas. 


Lobo: También se usa para técnicas 
fluidas y aplicación de barnices; es 
muy utilizado para acuarelas de 
gran tamaño. 


Cerdo: Los mejores pinceles son los 
de China. La característica de este 
pelo hace que el pincel tenga una 
punta muy suave, permitiendo te- 
ner pinceles de pelo áspero y muy 
elástico. 


Filamentos selectos: Elaborados des- 
de la década de los sesenta, están he- 
chos de fibras de poliéster con puntas 
muy afiladas y son adecuados para 
todo tipo de técnica, 


Imagen hecha con pincel de fila- 
mentos sintéticos del número 3 y 
tinta china. 


Al movernos con la ropa puesta provo- 


3 еп esta se hagan pliegue 
lel movimiento y 
A qué me refiero? C 


Sigue el curso del codo y el brazo 
para hacer los pliegues. 


Checa que es la misma chica, pero 
no le pusimos pliegues a su ropa. 
Fijate cómo en donde dobla el brazo 
se hacen los pliegues, al igual que la 
demás tela de la manga. 


También los pliegues ayudan a dar- 
le más realismo a nuestro dibujo. 
Esto se debe a que la ropa de esta 
hentai girl se ve realmente puesta 
y no sobrepuesta, como muchos 
dibujantes hacen. Checa cómo los 
pliegues muestran la ropa puesta y 
no parece un “Body Paint” (arte so- 
bre el cuerpo). 


Los pliegues también nos ayudan a darle 
volumen al dibujo. Fijate cómo esta chica, al 
ponerle pliegues en su blusa, entendemos 
que tiene senos muy grandes y que la blusa 
apenas puede con esas “dos grandes belle- 
zas”; la tensión que hace la tela en los senos 
provoca esos pliegues. 


Al torcer un “pedazo de tela" también provocamos pliegues, esto es por la tensión 
que ejercemos. Checa cómo salen todos los pliegues del punto de tensión. Como lo 
he mencionado, también dependiendo del tipo de tela se puede hacer la cantidad de 
pliegues. Ahora a qué me refiero con tipo de tela, a que hay tela muy ligera como la 
gasa y muy gruesa como la mezclilla. La gruesa hace pocos pliegues mientras que 
con la ligera se pueden hacer muchas y con mayor facilidad; eso sí, dependiendo de 
la tensión y el movimiento que se ejerza en la tela. 


La text S la propiedad 


que tienen las superficies 


externas de un о 
blando de telas 
decir que 


de colore 


idos de boli 


cuadros о 105 


Hay una gran cantidad y sinfin de diseños. Los 
podemos encontrar tanto sencillos como compli- 
cados, eso ya dependerá de cómo quieras hacer 
tus diseños y de tu paciencia. Checa cómo a partir 
de un sencillo diseño se puede hacer más vistoso 
nuestro dibujo, 


Las texturas harán más 
vistoso nuestro dibujo 
y con mayor calidad, 
pues no es lo mismo 
un vestido liso a uno 
con texturas. Checa 
cómo se ve el vestido 
con y sin texturas; es 
el mismo vestido pero 
se ve diferente. 


Se utilizó como textu- 
ras pequeñas flores y 
hojas. 


a forma 


tal cual, sin to 


>? ral je ano y sin volumen; 


epuesta la textura 


Tal vez a primera vista lo veas bien, pero checa 
cómo se ven las texturas con y sin pliegues. Re- 
cuerda que tanto los pliegues como las texturas 
deben ir con la forma del cuerpo y del movimien- 
to que se haga. Checa las rayas de la calceta, que 
deben ir curvas conforme a la pierna, y fijate en е! 
error: las rayas de la calceta no van ni con la forma 
del cuerpo ni con los pliegues. 


Checa los tipos de texturas y estam- 
pados que podemos encontrar en las 
telas, O рме hacer tu propio ¢ 


ño y después arlo a la ropa de 


hentai girls 


ита en cuenta los pliegues para 


le más realismo y calidad a tus di 
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PATRONES DETELA EN PHOTOSHOP 


Co lo prometido es deuda, en esta ocasión continuaremos con el 
proceso de coloreado de nuestra linda campirana. 


Ahora veremos cómo poner patrones al jersey de nuestro personaje, y qué 
mejor patrón que el de cuadros, muy acorde con el estilo de esta chica. 


Comenzamos donde nos quedamos el número anterior, después de 
haber coloreado el mini short de mezclilla. Aquí podemos ver que ya se habian 
separado los colores base de cada elemento, entonces tendremos una capa lla- 
mada blusa sobre la que trabajaremos. 


Podemos buscar en Internet una tela a cuadros о 
incluso escanear un trozo de tela que tengas en tu 
casa. No importa si no se ven rectos los cuadros, eso 
puede ayudarnos а que se integre mejor al dibujo у no se vea falso. 


Abrimos el archivo que tiene nuestro patrón, seleccionamos 
todo y luego copiamos. Puedes hacerlo de la siguiente ma- 
пега: CTRL + А / CTRL + С. Pasamos а la ventana donde se 
encuentra nuestro dibujo y pegamos la imagen (CTRL + V). 
Dependiendo del tamaño de tu imagen o del tamaño que 
querías los cuadros, puedes pegar varias veces. En este 
caso se pegó dos veces la imagen para que cubriera com- 
pletamente el área de la blusa. 


Para eliminar fácilmente el exceso presionaremos la tecla 
CONTROL, y sin dejar de presionar con el mouse daremos 
un click en la capa de la blusa, de esta forma 
se seleccionará sólo lo que tiene color en esa 


capa. Luego iremos al menú SELECCION/INVERTIR SELEC pis iset 
CIÓN, y en la capa del patrón presionamos la tecla SUPRIMIR; жы да аншы 


queda eliminado todo lo que sobraba al rededor de la Миза. 


El patrón que yo elegí es color azul, pero al poner la capa con 
el patrón en modo MULTIPLICAR se integrará con el color de la 
capa debajo, es decir, la de la blusa. 


Para el volumen y las sombras selecciona- 
mos un pincel de serógrafo en modo multiplicar al 50% 
de opacidad. En la capa de la blusa comenzamos a dar 
las sombras correspondientes. Verás cómo se ve mien- 
tras sombreas aun cuando la capa del patrón esté sobre 
la de la blusa; esa es la ventaja del modo multiplicar. 


Una vez terminadas las sombras podremos finalizar el 
proceso de la textura con patrones, pero зі aun quieres 
modificar más el color para que зе vea completamente 
rojizo (соп el modo multiplicaf se “agrisa” el color), po- 
demos hacer lo siguiente: En el menú IMAGE/ADJUS- 
MENTS/HUE/SATURATION podremos nivelar el color 
moviendo los parámetros de las tres barras desliza- 
doras que aparecen еп la ventana hasta llegar. а! color 
deseado. Я Е 


Ya que estés satisfecho con el resultado, teniendo se- 
leccionada la capa del patrón presiona CTRL + E para 
unificar la capa del patrón y de la blusa. 


Este es el resultado final: 
Espero que estos tips te sean útiles. Recuerda que cual- 
quier duda o sugerencia puedes ha- 
cerla llegar con un correo a la revista, 


¡Hasta la próxima! 


ver 


Cde 


E ste tipo de mujer es dificil de complacer, más si eres alguien 
sin capital generoso, 


Para dibujar este tipo de personajes debes tener en cuenta tres 
cosas: ostento, soberbia у seriedad -ésta última se pierde а la 
hora de fornicar. 


Los colores de la elegancia son el negro, azul marino y dorado; 
juntos demuestran ostentosidad y poder adquisitivo, 


Los escenarios básicos deben ser una limousine, un penthouse 
o un jet privado; si te cuesta trabajo diseñar la estereotipica 
chica elegante puedes consultar películas de James Bond (las 
actuales, a menos que tu hentai se situé en los sesenta). 


Sa- me olvidaba... trata de conseguir un catalogo del 
"Sangrons! eso te ayudará а la пога de querer usar accesc 


Р: S, 


Por А. Н. Cristóbal | 


Haciendo el satu- 
rado completo del 
área, logrando un 
color uniforme, de 
forma monocromaáti- 
ca que será útil para 
rellenar áreas espe- 
cificas del dibujo 


Degradados, con un 
sólo color, logrando 
una buena variedad 
de tonalidades del 
mismo, siendo util 
para lograr matices 
de luz y sombra, y 
permitiendo dar vo- 
lumen a los objetos. 


Existen varias maneras de aplicar el lápiz de color so- 
bre el papel, una es haciendo movimientos en espiral y 
de forma constante, aplicando la misma presión o en el 
caso de ser un degradado, y disminuyendo la presión 
sobre el lápiz o aumentándola, dependiendo del área 
que tenga la sombra o la luz. 


Otra manera es en forma de zigzag, y de la misma manera 
que en la forma espiral es la presión la que indica el satu- 
rado del color. También se puede aplicar el color haciendo 


También es posible el uso 
de una gama extensa de 
tonos, para lograr un volu 
men mejor, desde el área de 
brillo o luz hasta la que es la 
sombra o penumbra. Como 
en el recuadro, haciendo 
uso de distintos tonos de 
sepias y café y terminando 
en la base con negro. 


Degradados en duo- 
tono, permiten apli- 
car distintos colores 
a ciertas áreas, ya 
sea en distintos 
tonos o bien en el 
mismo 


líneas ya sea en forma diagonal, vertical u horizontal, lo 
que ayuda a texturizar algunas áreas de la ilustración. 


DUREZA 1 LG FITC 


Otro factor muy importante para el uso del lápiz de color 
es la dureza o la suavidad del grafito de color. Mientras 
más duro sea el grafito, la intensidad del color será menor 
a comparación de un grafito suave y cremoso, que logra 
que el color sea intenso y completamente saturado. 


meANpo IDEAS DE coLoR LÁPIZ DE COLOR 


> 


El boceto original estaba 
ubicado muy arriba de 
la hoja, al momento de 
pasar el dibujo en limpio 
se centró y se detalló el 
fondo. Atenuando el co 
lor del lápiz y reempla 
zándolo por una linea de 
color muy suave. 


Se pueden ir definiendo con tonos más claros y un 
poco más oscuros las zonas de luz y sombra. Siem- 
pre cuidando no invadir las áreas donde dominan 
los brillos, ya que estás aprovechando el color blan- 
co del papel. 


Aprovechando la textura del papel y aplicando el 
color en forma de espiral, logramos dar detalle al 
follaje de los árboles y a la roca. 


En el caso del pasto aplicamos el color en forma 
lineal. 


Para el penacho de la chica se usó pintura acrílica, ya 
que la zona habia quedado muy saturada de color y 
no se lograba ver el detalle del mismo. 


En ilustraciones hentai se puede aplicar esta técnica 
con muy buenos resultados. 


Obviamente, en este tipo de ilustraciones el color de 
la piel lo puedes lograr usando el color carne prede- 
terminado del grafito, o bien puedes hacerlo com- 
binando algunos tonos de amarillo, rosas y sepias. 
Te recomiendo que en una hoja aparte veas más o 
menos el tono que necesitas. 


Recuerda que para tonos de piel muy claros predo- 
minan los amarillos; para pieles morenas puedes 
agregar tonos sepias; y para las de tez muy oscura 
añade café y un poco de negro. 


Ya aplicando el color a la imagen, aqui vemos el 
uso del saturado de color a base de lineas, logrando 
dos efectos completamente distintos, en la corteza 
del árbol y en el cabello de la chica. Respetando las 
áreas de brillo en ambos casos, pero en el del árbol 
se usaron distintas gamas de sepias, café y algunos 
tonos en crema. En el cabello se saturó primero con 
varios tonos en azul, para posteriormente aplicar el 
negro que es el color dominante. 


En el caso de que necesites detalles muy finos de blanco y que el grafito los haya tapado por 
completo, no te preocupes, puedes hacer uso de corrector líquido blanco, aplicándolo con 
un pincel muy fino, o si es de tu agrado puedes utilizar pinturas acrílicas. Pero recuerda no 
diluir mucho estas tintas, ya que el grafito de color en zonas saturadas se hace impermeable 
y no deja que se fije la pintura, 


Para lograr un acabado más adecuado puedes agregar una fina linea negra en las zonas que 
tú veas que lo requiera, y hacer uso de un grafito de color negro; o si es de tu gusto, utilizar 
tinta china, pero con mucho cuidado. 


~ 


Para la figura де la guerrera el procedimiento fue el mismo, pero ella lleva más detalles 
que esta vez sólo se lograron con el grafito de color, Primero se agregaron los colores 
más claros dejando las áreas de los brillos. El área de más saturación fue el cabello que 
se trabajó en forma lineal para dar el detalle del cabello. La zona de la piel se trabajó con 
ligeros movimientos circulares, para que se viera una textura muy tersa еп esa zona. 


Los detalles en el traje y en los zapatos se hicieron con tonos más oscuros, procurando 
que el grafito siempre mantuviera una punta muy fina, esto para lograr lineas muy del- 


gadas. 


Las manchas de la cara se saturaron remojando un poco la punta del grafito rojo. Al 
mojar el grafito se hace cremoso, permitiendo que se aferre el color en una zona muy 
saturada. Pero recuerda que debe ser claro el color, porque en matices oscuros el color 
puede no verse. 


¿SABÍAS QUÉ... 


En 1750 Kaspar Faber mez- 
cló plomo con polvo de an- 
timonio, azufre y resinas. En 
1790 el químico e inventor 
Jacques Conté por orden de 
Napoleón se dedicó a hacer 
lápices dada su escasez? 


Pero es para 1812 cuando 
William Monroe crea el lá- 
piz tal cual lo conocemos 
ahora. ¿Notaron algo? Si, 
todos éstos son nombres 
de marcas conocidas de lá- 
pices en la actualidad. 


птего que пада, la protagonista de esta 
Ocasión es Ada Wong, una espia muy 
sexy y letal. Ella fue mencionada por 
Primera vez en el original Resident Evil en una 
Carta escrita por un Investigador muerto llama 
do John 


En el siguiente juego Resident Evil 2 hace su 
primera aparición aunque sólo como perso 
паје de soporte para uno de los protagonistas 
Leon 5 Kennedy, y como personaje jugable du 
rante ciertas partes del чедо, teniendo ahi la 
apariencia de una persona normal. Pide ayuda 
A nuestro heroe | eon para encontrar a SU novio, 
pero descubre Петро después que está muerto 
desde el incidente en la mansión (RE 1) 


Sobre ella no se conoce mucho, pero lo que si 
Se sabe es que es una muy buena espia, y en 
Resident Evil The Umbrella Cronicles se encar 
ga de obtener una muestra del G Virus para 
Wesker. Es Muy astuta, tanto que logró esca 
paren un helicóptero en ese juego, engañando 
å Wesker, ya que ella piensa дане la espalda 
Mas adelante. 


Ya en Resident 4 para Game Cube Originalmen 
te (después en Ps2 y Wii) ella reaparece des 
pues de su supuesta muerte en RE 2 Seis anos 


RESIDENT EVIL 4 © CAPCOM 


despues forma parte de un plan dirigido por 
Alben Wosker, y formando equipo con Krause: 
рага acercarse а Osmund Saddler y tomar una 
Muestra de Las Plagas 


Dibújenta Perversamente, р зе presta para 
muchas cosas Disfruten de Ada Wong tan os 
eura como iluminada ¡Saludos! 
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AKOXX MURGEN 


Bueno, checando el trazo, se nota que la estructura 
del torso es muy corto, con una cabeza despropor 
cionada, los senos están fuera de lugar y los brazos 
quedaron a su vez también muy cortos. 


m | Te recomiendo que dibujes a partir de la cabeza, y 
cuenta tres cabezas más para lograr un largo del torso 
más estético; los senos alinéalos y procura hacerlos 
del mismo tamaño. 


Al tener un largo correcto del torso, tienes en conse- 
cuencia un largo de brazos más adecuado. 


Haz siempre el cuerpo desnudo antes de dibujar la 
гора. Nunca traces el cuerpo a partir de la ropa, por 
que no lograrás una anatomía agradable y natural 
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Asi que ¡A dibujar! Esperamos tu 


mater 


la pena crear si no hay un público MAN DARIA VE! 


врајо. 


que pueda apreciar tu и 


Cuendo mendes tus dibujos via 
ben de cumplir estos re 


Formato .jpg de alta ca- 


търг: те SAA 


n esta ocasión daremos un breve vistazo a la 
Е: 69, la cual уа es todo un clásico, y 

es prácticamente imposible que alguien no la 
conozca o la haya visto alguna vez. 


Consiste en la esti- 
mulación oral entre 
una pareja, colo- 
cando los genitales 
en la cara del otro, 
mientras que la pa- 
reja hace lo mismo, 
llegando a parecer 
un 69, de ahí su 
nombre. 


Posiciones EROTICAS EL 69 


169 entre lesbianas es más facil, pues 
cualquieré s dos puede estar arriba, ademas de 
que se ve super sexy 


Alternando o acompañando al sexo oral, puede es 
timularse el ano del compañero/a, con los dedos o 
con un juguete erótico, de esta forma lograremos 
una е na mucho más ‘hardcore, (toy! 


Es muy importante poner enfasis en los torsos de 
nuestros personajes al momento de bocetear, sobre 
todo del que se coloque arriba, pues es el que оси- 
pará más espacio y tapará con algunas partes de su 
cuerpo al compañero. 


Para lograr un buen efecto en esta posición pode- 
most jar е! boceto yuxtaponiendo la caja de las 
costillas con la cintura y caderas, para darle más 
profundidad o enfasis a la postura 


VARIANTES 


Aqui les tengo un par de varia 


A T ДАТА ДИ —. 


Ésta es parecida a la posición del 
abrazo tántrico (que vimos en el 
número pasado). El chico debe ser 
realmente fuerte para poder soste- 
ner así a su compañera. 


En esta otra tenemos el 69 in- 
| vertido, donde la chica se con- 
| torsiona hasta llegar al pene del 
| chico. 


Ella debe ser lo bastante flexible 
para lograr esta posición, que 
sólo es una variante para romper 
la rutina... y la espalda (auch). | 


a luz y sombra influyen en gran medida a aumentar la 
expre I en los dibujos, ilustraciones, fotografías, 


etcetera. De igual modo su uso es de suma importancia 


en el cómic, y de eso hablaremos a continuación 
En el cómic la luz y la sombra puede ser aplicada de diversas 
mane dependiendo de la forma en que 3 realizado el 


comic, ya sea a color, en blanco ү ro, о cont nas. 


Aunque la iluminación ayuda а la definición del volumen de las formas, 
segundo término en el cómic, ya que la iluminación 

s relevancia, ya que ayuda a dar una ambier | 
creando atmósferas diversas, y reforzando la calidad 


nal de tus historias 


eación de atmósferas y su utilización en las historias la 

+ varios medios, especialmente en las 

peliculas, y es en ese o en donde mas puedes aprender 
| 


para su posterior aplicación en los comics 


Existe una gran variedad de películas que logran transportarte a 
mundos que sólo existian en la imaginación de sus respectivos 
creadores, esto es gracias, al adecuado uso de la iluminación, 
y la ambientación que esta produce; como mejor ejemplo 
tenemos la obra de Tim Burton, con películas como El joven 
manos de tijera, Batman o La leyenda del jinete sin cabeza, 
en las cuales podemos apreciar ambientaciones de un estilo 
gótico y sombrio, atmosferas que refuerzan a los personajes 
sobremanera, como en la pelicula El extrano mundo de Jack, 
о la propia Sleepy Hollow. Un buen ejercicio es elegir escenas 
que sean de tu agrado, y tratar de recrear las ambientaciones 


en papel, tratando de entender su esencia 


Una gran referencia para estudiar el manejo simplificado de luces 
y sombras, tanto en blanco y negro como en color, es el trabajo de 
Ashley Word, quien ha trabajado en diversos proyectos. Uno de sus 
más notables trabajos ha sido el desarrollo del arte conceptual de Metal 
Gear Solid, en donde podemos apreciar claramente como el uso de 
trazos simplificados. Valiéndose del uso de la iluminación define las 
formas de manera impresionante, al igual que crea atmósteras de gran 
credibilidad. 


En el caso del manga, o cómics a color, contamos con más opciones 
para representar la iluminación, como lo son pantallas de puntos, en 
donde el uso de grises, plastas negras y tinta blanca nos permite lograr 
gran cantidad de efectos. En cambio, en los comics a color contamos 
con una gran gama de opciones para realizar lo que queramos, usando 
colores, cell shading o una combinación de los métodos anteriores. 


Analizar la iluminación en las películas, asi como en trabajos de otros 
autores, te puede ser de gran utilidad para entender su funcionamiento 
en la creación de atmosferas y expresión emotiva. ¡No olvides practicar 
y nos veremos en otro número! 


PE 


Apofisis coracoides 


ienvenidos sean de nuevo а la sección de anato 
mía. En esta ocasión estudiaremos los brazos y 
las piernas. 


Surco bicipital | << 


Comenzaremos por los brazos, estudiando los diversos 
músculos que los componen, y que les dan la forma 
que conocemos. 


El deltoides tiene su origen en el tercio aplanado de la 
clavícula. Cubre por completo la articulación del hom- 
bro y se inserta en la impresión deltoidea del húmero. El 
músculo se divide en tres partes: anterior, media y pos- 
terior, La anterior tira del húmero hacia delante (flexión 
е» del brazo), y la posterior hace tracción hacia atrás (ех- 
tensión del brazo). La parte media se utiliza para ele 
var el brazo lateralmente. Esta estructura muscular nos 
presenta una gran importancia como dibujantes, ya que 
cuando este músculo se contrae, se forman unos sur 
cos visibles en el hombro, los cuales no son apreciables 
cuando el músculo está relajado 


———Braquial 


“М Inserción del 
braquial anterior 


El braquial anterior tiene su origen en la mitad inferior de 
la parte anterior del húmero. Adopta la forma de una V 
alrededor de la impresión deltoidea, de forma que el del- 
toides se acopla a él. Cuando se contrae, flexiona la arti 
culación del codo y colabora en buena medida a producit 
la prominencia en la parte anterior de la parte superior 
del brazo (si, el conocido ”conejo"), ya que está situado 


inmediatamente debajo del biceps y trabaja con el. 


Cabeza larga del bíceps Deltoides 、 


Cabeza corta del biceps 


Braquial anterior” 


ыы 


El biceps braquial posee dos orígenes ten- Cabeza larga — 
dinosos denominados cabezas. La cabeza 
larga se origina en la escápula; la corta en 
la punta de la apófisis coracoides. Ambas 
se unen aproximadamente en la mitad del 
brazo para formar el vientre del biceps. El 
biceps flexiona la articulación del codo. 
Dado que el radio puede girar en su cavi- 
dad, cuando el biceps se contrae tira del ra- 
dio hasta situarlo sobre el cúbito, haciendo 
rotar al antebrazo y la mano (supinación). 


Cabeza externa — 


Olécranon ___ 


El músculo triceps braquial consta de tres 
cabezas, que se insertan por medio de un 
tendón común en la parte posterior del 
olécranon. La cabeza larga tiene su origen 
en el borde de la escápula. La interna, que 
se sitúa debajo de las otras dos, empieza 
en los tres cuartos inferiores de la superfi- 
cie posterior del húmero, La externa posee 
su origen lineal en la parte del húmero pos- 
terior a la impresión deltoidea. Este múscu- 
lo es el único existente en la parte posterior 
del brazo y es su gran extensor, tirando del 
húmero hacia atrás y acercándolo también 
al tórax. 


Deltoides 


ーー Triceps 


Los músculos de la parte anterior de la cara 
flexora del antebrazo, se ocupan de rotar el 
radio, flexionar la muñeca y flexionar los 
dedos; de hecho, gran parte de los movi- 
mientos que realiza la mano, están contro- 
lados por haces musculares que se con- 
traen en la parte superior del antebrazo. 


Flexor profundo 


de los dedos ~ 
УЖА / 

pai 
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Supinador corto ._ 


Pronador redondo —— 2 


Flexor largo del pulgar —— 


/ 


Pronador cuadrado 


Extensor del 
dedo indice 


Tendon común 


Pronador redondo 
Palmar mayor 
Palmar menor 


Flexor superficial 
de los dedos 
cubital anterior 


Cubital 
posterior 


Abductor largo del 
pulgar 


Extensor largo del 
pulgar 


Extensor corto del pulgar 


Supinador largo 


Primer radial externo 


Segundo radial externo 


Extensor de los dedos 


5 musculos abductor largo 


pulgar y extensor corto y 


largo del mismo, dan una con 


figuración muy definida al an 


го en personas о nus 


ulatura desarrollada; aunque 


3S que no tengan gran yor 


n muscular, también se pue 


1 ver leves indicaciones de 


5 músculos, que no deben 


ser ignorados 


Gluteo medio 


ANATOMÍA DE LA PIERNA 


El cuádriceps crural lo componen cuatro músculos que se 


Glúteo mayor 


insertan por un tendón comun en la tuberosidad tibial, El 
recto anterior tiene su origen en la espina iliaca antero in- 
ferior. Tiene un tendón frontal de origen, y los haces mus 
culares que se unen a él son cortos. Cuando se contraen 


originan una prominencia en la parte anterior del muslo, 


que a menudo puede observarse su forma por encima de 


ー Biceps femoral la rótula. Por medio de esta contracción de la rótula, se ex- 


tiende la rodilla 


— Semitendinoso Los vastos interno y externo són músculos que envuelven 
ambos lados del muslo. El vasto interno es el responsable 
de la totalidad del contorno observado en el lado interno 
por encima de la articulación. El externo da lugar a la forma 

Semimembranoso más aplanada que se aprecia en la cara externa del muslo, 
El músculo sartorio ва una divisió util entre la masa 
del cuádriceps femoral de la parte erior del muslo, y la 
masa de los abductores del lado imerno del muslo, Este 

Gastrocnemius músculo es el más largo del cuerpo, y consta de una tira 
estrecha que se origina en la espina iliaca antero superior y 
en el hueso situado por debajo de ella. Cuando se contras 
y acorta [hasta unos 15 cm), flexiona el muslo a nivel de la 
pelvis, lo hace girar hacia afuera y flexiona la rodilla, 


En la corva existen tres músculos, el biceps femoral, que 
tiene dos cabezas, el semimembranoso y el semitendinoso 
Sus vientres son los responsables de la forma redondeada 
que se observa en la parte posterior del muslo, lo que le da 
asa torneada figura a las piernas de las chicas 


El tensor de la fascia lata es un músculo pequeño, de unos 15 cm. 
De longitud, que tiene su origen por arriba de la espina iliaca ante- 
ro superior y en la cresta iliaca adyacente. 


La banda iliotibial es una parte de la vaina de fascia que encie- Tensor de la 
rra los músculos del muslo. Una fascia es una lámina de teji- 
do fibroso que envuelve el cuerpo por debajo de la piel. La del 
muslo es especialmente fuerte y recibe el nombre de fascia 
lata. Las fibras de la vaina corren en sentido circular, pero en Sartorio 
la parte externa del muslo existe una fuerte banda de fibras 
que van en sentido longitudinal entre las capas circulares de 
la vaina. Esta estructura recibe el nombre de banda iliotibial 
y su conocimiento es importante para dibujar el muslo, pues 
no sólo crea una franja tirante а lo largo del muslo, sino que Cuádriceps --- 
presenta un largo canal еп su borde posterior. 


fascia lata 


Banda ileo tibial 


El glúteo mayor es el músculo de forma romboidal de gran ta- Recto anterior ーー デー 
maño, ubicado en la cadera. Surge de la parte posterior de la del muslo i 

cresta iliaca, la espina iliaca posterosuperior, la parte externa 

y posterior del sacro, y los ligamentos y aponeurosis de dicha Tibial anterior 


parte y el cóccix. 


Estos son los músculos más notorios tanto en las piernas como 
en los brazos. Gran parte de ellos pueden ser observados en la 
superficie de la piel, y es importante conocer su forma y ubica- 
ción para dibujarlos correctamente. Como siempre, no olvides 
practicar y observar, ya que de ello depende que mejores de 
una manera más rápida. ¡Nos vemos el próximo número! 
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pervers. Еп esta ocasión te 
mostraremos paso por paso 
cómo realizar una hentai girl, cada 
una con una actitud “muy buena” Es 


Г | H:: de nuevo, mis dibujantes 


importante que a todos tus dibujos 
les hagas estructura primero, como 
aqui te mostramos, y recuerda que 
la actitud la redemostramos con las 
expresiones. Ahora... ja dibujar! 
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Los felicito por su revista, pues está mucho más atractiva que la versión anterior que hubo. Está perfecto 
que tengan más secciones donde los lectores podamos participar, como la ya clásica Revisión de Porta- 
folios y, ahora, las chicas de consolas. Respecto a ésta tengo una duda: ¿Tenemos que mandar un dibujo 
de la chica que aparece en la revista, o de la chica que mencionan aparecerá en el siguiente número? Otra 
duda: Las ilustraciones deben tener las siguientes especificaciones: 72 dpi... mi pregunta es: ¿No es muy 
poca resolución?, ¿este valor se lo tengo que poner en la ventana de Image Size en Photoshop, en Reso- 
lution? Ancho máximo de 900 pixeles... ¿esto quiere decir que en la ventana de Image Size en Photoshop, 
en Width le tengo que poner 9007 

Saludos, Quetzal Tlacuicani 


JUAN PABLO VELAZCO 


Amigos de Dibujando Hentai, les envió unos de mis dibujos que he hecho a lo largo del tiempo en que 
ustedes habian sacado la primera edición, al igual que su revista hermana DibujArte, Todo ello para que 
me lo revisen у me den su opinión acerca de él. El dibujo no es del tipo japonés ni tiene ciertas influencias 
de él, ya que el tipo y estilo de dibujo está basado en el Furry. 


Un afectuoso saludo. Me llamo Alejandro y el motivo de este correo es que me gustaría mandar algún 
dibujo para que me dieran su opinión acerca de mi manera de dibujar. Pero no sé cómo configurarlo para 
que tenga las caracteristicas que solicitan, Si me pudieran dar algún consejo se los agradecería. Por el 
momento eso es todo, agradeciendo su atención prestada. 


AKOXX MURGEN 


Primero que nada... greetings brothers] Tengo que ofrecer una disculpa por mandar un mail tan vacio y 
hueco la otra vez, pero es que siempre que quería mandarles mi arte me ponían error de esto y de aquello, 
y pues crei que no iba a llegar [уа era como el octavo intento]. Tengo que decir que su revista esta de poca 
mutter... Han mejorado el diseño gráfico de la revista y su contenido [well done]. Demasiado yo diria... [Es 
agradable verlos de vuelta]. Mis felicitaciones chivonianas a sus dibujantes y a todo el equipo. 


Gracias a ustedes estoy dando todo lo que puedo por ser algo más que un simple dibujante y resaltar no 
sólo como un alguien sino como lo que soy realmente... Un eisenherz nah... metodología chivoniana...no 
traten de entenderlo porque menos lo entenderán] 
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